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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
 
 
Perkembangan tehnologi informasi yang sangat pesat saat ini, sedikit 
banyaknya telah mempengaruhi seluruh kalangan masyarakat. Khususnya dibidang 
permainan yang didukung oleh perkembangan software.  Permainan  saat  ini  sudah  
mulai beralih ke arah mobilesmartphone, yang memungkinkan pemain untuk 
memainkan permainan dimana saja dan kapan saja. Salah satu sistem operasi 
mobilesmartphone  yang  sedang  berkembang  saat ini adalah sistem operasi 
Android. Sistem operasi  Android  bersifat terbuka sehingga memberi kesempatan 
bagi para pengembang untuk  menciptakan aplikasi  mereka  sendiri, terutama 
aplikasi permainan. Aplikasi permainan  berkembang pesat di sistem operasi 
Android. Salah satu permainan  yang dapat dikembangkan di sistem operasi Android 
adalah slide Puzzle. 
 Slide puzzle merupakan  permainan menyusun potongan gambar dengan 
aturan  sebuah  potongan  hanya dapat dipindahkan dengan menggesernya ke ruang 
kosong. Umumnya orang yang memainkan puzzle butuh waktu lama dalam 
menyelesaikan permainannya. Hal ini disebabkan  karena  pada  slidepuzzle  tidak  
ada informasi tambahan yang dimiliki  untuk membantu  melakukan  pencarian 
solusi, sehingga saat proses  penyusunan potongan-potongan  menjadi  suatu  
tantangan  bagi anak-anak tingkat sekolah dasar yang  memainkannya. Gambar dari  
suatu   puzzle akan  teracak  dengan  menggunakan metode Linear Congruential 
Generator (LCG). 
Linear Congruential Generator menggunakan suatu state awal kemudian 
dengan suatu  rumus khusus akan menghasilkan bilangan  acak  semu. State awal 
yang digunakan diambil dari berbagai sumber yang dianggap cukup acak. Dengan 
demikian, Linear Congruential Generator  ini akan menghasilkan suatu rangkaian 
bilangan  yang  menyerupai  bilangan  acak. Linear Congruential Generator  banyak 
sekali digunakan pada saat ini. Kemudahan implementasi dan kecepatannya 
merupakan faktor utama mengapa Linear Congruential Generator digunakan. 
 
BAB II 
LANDASAN TEORI 
 
 
Menurut Ir. Yuniar Supardi (2011, h.2) “Android merupakan sebuah sistem 
operasi perangkat mobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware, 
dan aplikasi. Android bukan bahasa pemrograman, akan tetapi hanya menyediakan 
lingkungan hidup atau run time environment yang disebut DVM(Dalvik Virtual 
Machine) yang telah di optimasi dengan sistem memori yang kecil”. 
Untuk mengembangkan android, dibentuk OHA ( Open Handset Aliance), 
konsorium dari 34 perusahaan hardware, software, dan telekomunikasi, termasuk 
google, HTC, intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia. 
Menurut Ir. Yuniar Supardi (2011, h.4) “Secara garis besar, arsitektur Android 
terdiri dari aplikasi dan Widget, Applications Frameworks, Libraries, Android Run 
Time, dan Linux Kernel”. 
Applications Frameworks merupakan Open Development Platform yang 
ditawarkan Android untuk dapat dikembangkan guna membangun aplikasi. 
Pengembang memiliki akses penuh menuju API Frameworks seperti yang dilakukan 
oleh aplikasi kategori inti. Komponen-komponen yang termasuk dalam Applications 
Frameworks adalah sebagai berikut: Views, Content Provider, Resource Manager, 
Notification Manager, dan Activity Manager. 
Libraries  merupakan layer, dimana fitur-fitur Android berada .Android Run 
Time merupakan  layer yang  membuat aplikasi android dapat berjalan, di mana 
dalam prosesnya menggunakan  implementasi  Linux. Pada umumnya libraries 
diakses untuk menjalankan aplikasi. Beberapa library yang terdapat pada android  
diantaranya adalah libraries Media untuk memutar media video atau audio, 
libraries untuk menjalankan tampilan, libraries Graphic, librariesSQLite untuk 
dukungan database, dan masih banyak library lainnya 
Linux Kernel merupakan  layer inti dari  sistem operasi android  berada. 
Untuk lebih jelasnya lihat pada gambar arsitektur Android berikut: 
 
 
 Sumber: Semua Bisa Menjadi Progremer Android 2011  h. 5(Ir. 
Yuniar Supardi) 
Gambar 2.1 Arsitektur Android 
JDK  adalah  sebuah  perangkat peralatan  yang  digunakan  untuk  
membangun perangkat lunak dengan menggunakan bahasa pemrograman  Java.  JDK  
berjalan  diatas sebuah  virtual machine  yang dinamakan JVM (Java  Virtual  
Machine).   Dokumentasi   JDK  berisi  spesifikasi  API,  deskripsi  fitur,  panduan  
pengembang,  referensi  halaman  untuk perkakas JDK dan utilitas, demo, dan link ke 
informasi terkait 
Eclipse   adalah   sebuah   IDE  (Integrated  Development  Environment) 
merupakan  aplikasi  pengembangan  java  dan juga Android yang menyediakan  
plugin  untuk membuat  aplikasi  yang  inovatif  .  Sifat  dari Eclipse  ialah  Multi-
platform,   Multi-language, Multi-role.  Kelebihan  dari  Eclipse  adalah gratis  dan  
open  source,  yang  berarti  setiap orang  boleh  melihat  kode  pemrograman 
perangkat  lunak  ini,  Eclipse  juga menyediakan  plugin  untuk  mengembangkan 
project berbasis Android.  SQLite  merupakan alat  untuk  melakukan  penanganan  
data (data  store),  yang telah ter-include dalam Android.  SQLite  sendiri  terkenal  
sebagai database  yang  open-source,  stand  alone SQL  database,  berukuran  kecil,  
tidak membutuhkan  administrasi,  tanpa  server, tanpa file konfigurasi 
Menurut Nilwan (2008,h.4) “game merupakan permainan komputer yang 
dibuat dengan teknik dan metode animasi. Jika mendalami pengunaan animasi 
haruslah memahami pembuatan game. Jika ingin membuat game, maka haruslah 
memahami teknik dan metode animasi, sebab keduanya saling berkaitan”. Menurut 
Albab Ulil (2013, h.6) “Puzzle adalah salah satu bentuk permainan yang 
membutuhkan ketelitian, melatih kita untuk memusatkan pikiran, karena harus 
berkonstrasi dalam meyusun kepingan-kepingan gambar puzzle tersebut hingga 
menjadi sebuah gambar yang utuh dan lengkap”.Puzzle adalah Game teka-teki yang 
pemain diharuskan memecahkan teka- teki dalam game tersebut agar mendapatkan 
suatu gambar yang telah dibuat. Permainan ini memiliki unsur edukatif yang dapat 
merangsang perkembangan otak dari penyusunan gambar. Perancangan pemrogaman 
dalam game ini akan menggunakan bahasa Java, dengan menggunakan konsep Object 
Oriented Programming. 
Metodologi yang digunakan adalah metodologi RUP. Metode RUP  (Rational 
Unified Process) adalah tahapan pengembangan sistem secara iteratif khusus untuk 
pemrograman berorientasi objek, berikut adalah gambar alur hidup atau  fase yang 
terdapat pada metode RUP (Rosa A.S, 2011, h.106) 
 
Gambar 2.2 AlurHidup RUP 
 Adapun penjelasan dari 4 tahapankerjadari RUP sebagaiberikut: 
a. Fase Inception (Permulaan) 
Selama fase awal, peneliti membangun perancangan untuk sistem dan 
membatasi ruang lingkup. Untuk mencapai ini, peneliti mengidentifikasi semua 
entitas eksternal dengan sistem yang akan berinteraksi dan menentukan sifat interaksi 
ini. Hal ini melibatkan identifikasi semua kasus penggunaan dan menggambarkan 
yang signifikan. Perancangan mencakup kriteria keberhasilan, penilaian risiko, dan 
perkiraan sumber daya yang dibutuhkan.  
 
b. Fase Elaboration (Perluasan /Perencanaan) 
Pada tahapan ini lebih difokuskan pada perencanaan arsitektur sistem. Tahap ini 
juga dapat mendeteksi apakah arsitektur sistem yang diinginkan dapat dibuat atau 
tidak. Mendeteksi resiko yang mungkin terjadi dari  arsitektur yang dibuat. Tahap ini 
juga lebih pada analisis dan desain sistem serta implementasi sistem yang fokus pada 
purwa rupa sistem (prototype)  (Rosa A.S, 2011, h. 110). 
Pada desain sistem ini perancangan yang sistem yang digunakan adalah 
perancangan berorientasi objek (Object Oriented Analysis and Desain) yang terdiri 
dari: 
1. Use Case Diagram 
Use case atau diagram use case merupakan pemodelan untuk kelakuan 
(behavior)sistem informasi yang akan dibuat (Rosa A.S, 2011, h.130) 
2. Class Diagram 
Diagram kelas atau class diagram menggambarkan struktur sistem dari segi 
pendefinisian kelas-kelas yang akan dibuat untuk membangun sistem (Rosa A.S, 
2011, h.122) 
3. Activity Diagram 
Activity diagram menggambarkan aliran kerja atau aktivitas dari sebuah sistem 
atau proses bisnis (Rosa A.S, 2011, h.134). 
4. Sequence Diagram  
Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada usecase dengan 
mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang dikirmkan dan diterima 
antarobjek (Rosa A.S, 2011, h.137).  
c. Fase Construction (Kontruksi) 
Tahap ini difokuskan pada pengembangan komponen dan fitur-fitur sistem. 
Tahap ini lebih pada implementasi dan pengujian sistem yang fokus pada 
implementasi perangkat lunak pada kode program. Tahap ini menghasilkan produk 
perangkat lunak dimana menjadi syarat dari  Initial Operational Capability Milestone 
atau batas/tonggak  kemampuan operasional awal  (Rosa A.S, 2011, h.111). 
d. Fase Transition (Transisi) 
Tahap ini lebih pada deployment atau instalasi sistem agar dapat dimengerti 
oleh user. Tahap ini menghasilkan produk perangkat lunak dimana menjadi syarat 
dari Initial Operational Capability Milestone atau batas kemampuan operasional 
awal. Aktifitas pada tahap ini termasuk pada pelatihan user, pemeliharaan dan 
pengujian sistem apakah sudah memenuhi harapan user  (Rosa A.S, 2011, h.111). 
Menurut Tadya Rahanady Hidayat (2010, h.1) “Random Number 
Generator(RNG) adalah sebuah program atau alat untuk menghasilkan urutan angka 
atau simbol secara tidak teratur” sedangkan menurut Yohanes Andika (2012, h.1)  
“Pseudo-Random Number Generator adalah random number generator yang 
menghasilkan nilai berdasarkan seed dan state”.  
Metode-metode untuk menghasilkan angka acak yang dilakukan terbagi 
menjadi beberapa cara,dari yang paling sederhana, hingga metode yang cukup rumit. 
Berikut penjelasan bagian-bagian dari Conguential Random Number Generator: 
1. Linear Congruential Generator (LCG) 
Linear Congruential Generator adalah metode yang digunakan untuk 
membangkitkan bilangan acak dengan distribusi uniform. 
x = ((a*x)+c) % m; 
x = x+1; 
Pseudo RNG, berbentuk: 
Zi+1 = (aZi +c) mod m 
Dimana : 
Zi+1 = bilangan acak ke-i dari deretnya 
Zi    =  bilangan acak sebelumnya 
A   = faktor pengali 
c   = increment 
m  = modulus 
kunci pembangkit adalah Z0 yang disebut umpan (seed)  
LCG mempunyai periode penuh (m – 1) jika memenuhi syarat berikut: 
1.     c relatif prima terhadap m 
2.     a-1 dapat dibagi dengan semua faktor prima dari m 
3.     a-1 adalah kelipatan 4 juka m adalah kelipatan 4 
4.     m> maks(a,c, Z0) 
5.     a>0,c>0 
Menurut Rosa A.S (2011, h.130) ”Use Case mendeskripsikan sebuah interaksi 
antara satu atau lebih actor dengan sistem informasi yang akan dibuat”. Sedangkan 
menurut (Whitten 2006, h.257), “Use Case diagram menggambarkan interaksi 
antara sistem dan sistem eksternal, dan pengguna”. Dengan kata lain, Use Case 
diagram menggambarkan siapa yang akan menggunakan sistem dan dengan jalan apa 
yang user inginkan untuk berinteraksi dengan sistem. Selain itu, UseCase digunakan 
secara tekstual menggambarkan urutan langkah setiap interaksi tersebut. Usecase 
merupakan pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem informasi yang akan dibuat.  
SQLite adalah database yang sangat ringan dan bisa ditangani oleh android 
tanpa menggunakan tool lain. DatabaseSQLite di android bisa langsung dipakai tnapa 
memerlukan setup databse atau administrasi.SQLite merupakan sebuah sistem 
manajemen basisdata relasional yang bersifat ACID-compliant dan memiliki ukuran 
library yang relatif kecil. 
Menurut Rosa A.S (2011, h.130)” diagram  sekuen menggambarkan kelakuan 
objek pada use case dengan mendeskripsikan waktu hidup objek dan message yang 
dikirimkan dan diterima antar objek”. Oleh karena itu, untuk menggambar diagram 
sekuen maka harus diketahui objek-objek yang terlibat dalam sebuah use case beserta 
metode-metode yang dimiliki kelas yang diinstalasi menjadi objek itu. 
 
BAB III 
METODOLOGI 
 
 
3.1 Metodologi Pengembangan Sistem 
Metodologi yang digunakan dalam pembangunan aplikasi game edukasi 
puzzle untuk anak-anak tingkat sekolah dasar adalah Metodologi RUP (Rational 
Unified Process). RUP merupakan suatu metode rekayasa perangkat lunak yang 
dikembangkan dengan mengumpulkan berbagai bestpractises yang terdapat 
dalam industri pengembangan perangkat lunak. 
1. Inception 
Pada tahapan ini peneliti akan membuat batasan-batasan kegiatan 
untuk membuat puzzle, melakukan analisis kebutuhan pengguna dengan 
melakukan tanya jawab dengan calon pengguna, dan melakukan perancangan 
awal aplikasi game edukasi puzzle. Hal ini melibatkan identifikasi semua 
kasus penggunaan dan menggambarkan yang signifikan. Perancangan 
mencakup kriteria keberhasilan, penilaian risiko, dan perkiraan sumber daya 
yang dibutuhkan. 
2. Elaboration 
Pada tahapan Elaboration ini peneliti melakukan perancangan arsitektur 
sistem pembuatan puzzle pengenalan tokoh sejarah. Pada tahap ini peneliti 
akan melakukan pendeteksian apakah arsitektur sistem pembuatan puzzle 
yang diinginkan dapat dibuat atau tidak sesuai dengan rencana yang telah 
dibuat. Pada tahap peneliti lebih fokus analisis dan desain sistem serta 
pengembangan aplikasi puzzle.Untuk mencapai tujuan ini, peneliti harus 
memiliki pandangan sistem. Keputusan arsitektur harus di buat dengan 
pemahaman dari seluruh sistem : ruang lingkup dan fungsi utama. 
3. Contruction 
Pada tahapan ini peneliti melakukan pengfokusan pada pembuatan 
komponen dan fitur-fitur yang ada pada aplikasi game edukasi puzzle. Peneliti 
melakukan implementasi dan pengujian game edukasi puzzle dan 
mengimplementasi game pada kode program.Selamatahap konstruksi, semua 
komponen yang tersisa dan fitur aplikasi yang dikembangkan dan 
diintegrasikan ke dalam produk, dan semua fitur benar-benar teruji. Dalam hal 
ini, peneliti memikirkan transisi dari pengembangan aplikasi dari awal hingga 
elaborasi, untuk pengembangan produk selama konstruksi dan transisi 
4. Transition 
Pada Tahap Transition peneliti melakuan instalasi aplikasi agar dapat 
dimengerti oleh pengguna. Peneliti memberi tahu cara penggunaan game pada 
calon pengguna. Pada tahap ini juga peneliti akan menghasilkan aplikasi 
puzzle yang direncanakan dan melakukan survei kepuasan pengguna.Setelah 
produktelah diberikan kepadapengguna akhir, masalah biasanya munculyang 
mengharuskan pengembanguntuk melakukan perilis yang baru, 
memperbaikibeberapa masalah, atau menyelesaikanfitur yangditunda. 
Adapun tahapan metodelogi RUP pada aplikasi puzzle dapat dilihat pada 
gambar 3.1. 
 
 
Gambar 3.1 Tahapan Metodologi RUP pada Aplikasi Puzzle 
3.2 Use Case 
Tujuan dari pembuatan use case adalah untuk mendapatkan dan 
menganalisis informasi persyaratan yang cukup untuk mempersiapkan model 
yang mengkomunikasikan apa yang diperlukan dari perspektif pengguna, tetapi 
bebas dari spesifik tentang bagaimana sistem akan dibangun dan 
diimplementasikan. Berikut adalah glosarium use case dari pembuatan aplikasi 
puzzle pengenalan tokoh sejarah Indonesia. 
Adapun diagram use case aplikasi puzzle yang dapat dilihat pada gambar  
3.2. 
 
Gambar 3.2 Diagram Use Case Aplikasi Puzzle Pengenalan Tokoh Sejarah 
Sistem ini digambarkan dalam bentuk diagram aktivitas. Pembuatan diagram 
ini dibagi menjadi tujuh klasifikasi menu utama dengan diagram aktivitas puzzle 
tokoh sejarah yang terdiri dari mulai, pilih level, pilih puzzle, tentang aplikasi, 
profil pahlawan, profil pahlawan revolusi dan profil pahlawan kemerdekaan. 
3.3 Sequence Diagram Puzzle Pengenalan Tokoh Sejarah 
Diagram ini menggambarkan objek apa saja yang terlibat dan berhubungan 
dalam proses penampilan menu informasi dan penjelasan puzzle pengenalan 
tokoh sejarah. Proses diawali ketika pengguna masuk ke menu utama, dan 
memilih salah satu icon yang ada pada menu utama. Aplikasi ini akan 
menampilkan halaman lain menurut kategori icon apa yang disentuh. Sequence 
diagram dapat dilihat pada gambar 3.3. 
 
Gambar 3.3 Diagram Sequence Mengakses Aplikasi Puzzle 
3.4 Diagram Aktivitas 
Diagram aktivitas adalah diagram yang menggambarkan aliran kerja atau 
aktivitas dari aplikasi puzzle tokoh sejarah. Proses yang diawali oleh pengguna 
akan masuk kepada tampilan berikutnya. Pengguna memilih salah satu menu 
yang ada pada menu utama. Aplikasi ini akan menampilkan halaman lain 
menurut kategori menu apa yang disentuh. Aktivitas diagram dapat dilihat pada 
gambar 3.4. 
 
Gambar 3.4 Diagram Aktivitas Mulai Permainan 
 
3.5 Penerapan Algoritma Program 
Pada aplikasi puzzle tokoh sejarah ini akan diterapkan metode pengacakan 
Linear Congruential Generator (LCG) pada level mudah atau pada puzzle 3x3. 
Metode ini  adalah metode yang digunakan untuk membangkitkan bilangan acak 
dengan distribusi uniform.Semua dari beberapa algoritma untuk membangkitkan 
bilangan acak semu, tidak ada yang benar-benar dapat menghasilkan bilangan 
acak secara sempurna dalam arti benar-benar acak dan tanpa ada perulangan 
selama pembangkit yang digunakan adalah komputer yang memiliki sifat 
deterministik. Berikut algoritma pengacakan dengan metode LCG: 
protectedvoid placeTilesRandom() 
 { 
  SortedMap<Integer, Tile> randomOrder = new TreeMap<Integer, 
Tile>();  
for (int i = getTileCount(); 0 < i--;) 
  {  
 
 int a = 4; 
 int c = 7; 
 int m = 9; 
   Integer distanceMod2 = rgn.nextInt(); 
    distanceMod2 = ((a*distanceMod2)+c) % m; 
    distanceMod2 = distanceMod2+1;    
   randomOrder.put(distanceMod2, tiles[i]); 
  } 
 
finalint size = getSize(); 
  Iterator<Tile> sequence = randomOrder.values().iterator(); 
for (int i = 0; i < size; i++) 
for (int j = 0; j < size; j++) 
    placeTile(sequence.next(), i, j); 
int distanceMod2 = (blank.getRow() + blank.getColumn()) % 2; 
if (computePermutationSign() != distanceMod2) 
   swapTiles(tiles[1], tiles[2]); 
 } 
Dari algoritma diatas didapat nilai dari integer a adalah factor pengali 
dengan integer distanceMod2 yang akan menjadi umpan serta hasil modulasi, 
sedangkan nilai b adalah sebagai increment.Nilai pada integer m berfungsi 
sebagai modulo untuk mendapatkan hasil distanceMod2 berikutnya yang akan 
diulangi sebanyak sembilan kali.  
Adapun flowchart program yang dibuat sebagai berikut: 
 Gambar 3.5 Flowchart Aplikasi Puzzle Tokoh Sejarah 
3.6 Story Board 
Untuk mempermudah pembuatan aplikasi, peneliti membuat rancangan 
antarmuka aplikasi yang dapat menjadi acuhan atau gambaran aplikasi puzzle 
pengenalan tokoh sejarah. 
3.7 TampilanSplashScreen 
Rancangan antarmuka splash screen  ini terdapat gambar atau tampilan yang 
akan muncul untuk sementara saat user menjalankan atau membuka aplikasi 
puzzle ini. Rancangan dapat dilihat pada gambar 3.6. 
 
Gambar 3.6 Rancangan Antarmuka Splash Screeen 
3.8 Tampilan Menu Utama 
Pada tampilan menu utama pengguna dapat memilih menu mulai , tentang 
permainan, profil pahlawan dan keluar dari permainan.Rancangan dapat dilihat 
pada gambar 3.7. 
 
Gambar 3.7 Rancangan Antarmuka Menu Utama 
3.9 Tampilan Pemilihan Level 
Pada tampilan ini pengguna dapat memilih level yangingin dimainkan. 
Pengguna dapat memilih level yang akan dimainkan dari level mudah, sedang 
hingga level sulit dengan menggeser slide kearah kanan dan kiri.Rancangan 
dapat dilihat pada gambar 3.8. 
 
 Gambar 3.8 Rancangan Antarmuka Pilih Level 
3.10 Tampilan Pemilihan Puzzle 
Pada tampilan ini pengguna dapat memilih puzzle yang akan dimainkan 
dengan menggeser slide kekanan atau kekiri. Adapun syarat untuk memainkan 
puzzle berikutnya harus menyelesaikan puzzle sebelumnya terlebih dahulu.. 
Rancangan dapat dilihat pada gambar 3.9 
 
Gambar 3.9 Rancangan Antarmuka Pemilihan Puzzle 
 
 
3.11 Tampilan Permainan Puzzle 
Pada tampilan ini pengguna mulai bermain puzzle yang telah dipilih. Untuk 
melakukan penyusunan puzzle, pengguna harus menggeser slide puzzle ke 
bagianslide kosong hingga membentuk suatu gambar tokoh  pahlawan . jika 
pengguna telah menyelesaikan puzzle yang telah teracak, maka pengguna dapat 
melanjutkan ke puzzle berikutnyaRancangan dapat dilihat pada gambar 3.10 
 
Gambar 3.10 Rancangan Antarmuka Permainan Puzzle 
 
BAB 4 
PENUTUP 
 
 
 
 
4.1 KESIMPULAN 
Pengerjaan penelitian ini berdasarkan hasil proses pengembang dan 
pengimplementasian, yaitu:Aplikasi ini dapat memenuhi tujuan awal pembuatan 
aplikasi yaitu mampu menerapkan metode Linear Conruential Generator pada 
pengacakan puzzle 3x3 dan aplikasi ini juga mampu menampilkan tampilan 
yang telah dirancang diawal perancangan aplikasi. Pada pengujian aplikasi ini 
juga didapat hasil yang baik dan dapat diterima oleh penguna yang telah 
melakukan testing program. Serta dari hasil pengujian melalui blackbox testing 
dan kuesioner yang ada aplikasi dapat digunakan dengan baik dan responden 
yang telah mencoba implementasi aplikasi ini cukup puas dengan pembuatan 
aplikasi tersebut. 
 
4.2 SARAN 
Saran yang dapat direkomendasika penulis dalam menyelesaikan skripsi 
ini yaitu :  
1.   Untuk pengembangan lebih lanjut aplikasi dapat dikembangkan dengan 
tampilan animasi yang lebih baik dan juga dapat masukan musik atau lagu-
lagu nasionalisme. Pengembangan fitur permainan puzzle dapat 
dikembangkan dengan menambah atau meng-update gambar puzzle yang 
ada dengan tokoh sejarah lainnya. 
2.  Pada level puzzle 4x4 dan 5x5 untuk kedepannya dapat dicoba untuk 
menerapkan metode LCG ataupun metode pengacakan lainnya yang sesuai 
dengan algoritma yang ada. 
3.   Koneksi internet yang semakin terjangkau dapat membuat pengembang 
kedepannya yang semula database embedded dikembangkan dengan 
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